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Die Verwendung der Memory-Spiel zur Wortschatzbeherrschung

DIE VERWENDUNG DER MEMORY-SPIEL ZUR WORTSCHATZBEHERRSCHUNG VON DER
SCHULERN XI IPA 1 SMA NEGERI 13 SURABAYA
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Universitas Negeri Surabaya
Febrianayushin@yahoo.com

Drs. Sam Surastya, M .Pd.
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Auszug

Dieser Forschungsstudie Uber die Verwendung von Memory-Spidl in Deutsch Sprache Wortschatz Beherrschung.
Memory-Spiel es eingefiihrt wird, um Schulern helfen kann den Wortschatz der Sprache Deutsch beherrschen. Das
Problemin dieser Studie sind: (1) wieist die Verwendung der Memory-Spiel zur Wortschatzbeherrschung der Klasse X1
IPA SMA Negeri 13 Surabaya?; Diese Forschung ist Qualitative Forschung-Typen. Forschungsdaten ist ein Ergebnis
der Anwendung der Speicher Beschreibung-Spiel in Studenten, dann durch Beobachtung, Fragebogen und Tests. Diese
Daten werden dann beschrieben und zusammengefasst. Die Ergebnisse zeigten, dass die Medien Memory-Spiel sehr
effektiv beim Lernen vor alem in der Wortschatzbeherrschung. Es ist bekannt, von Beobachtungen und der Ergebnisse
der Forschung zeigte den positiven Einfluss des jetzt erlebt, von Studenten in der Beherrschung der englischen
Wortschatzbeherrschung die aktivere und motiviert ist Studenten lernen, den Wortschatz der Sprache Deutschland zu
meistern. Zusétzlich zu diesem Spiel kann.

Schliisselwort : Wortschatz, Memory-Spiel

Abstract

This research study on the use of vocabulary memory-spiel in the german language.Memory-spiel is applied to assist
students can master the vocabulary of the german language.The problem with this research is this: what isthe use (1)
the use of a vocabulary memory-spiel german science 1st grade student of sma 13 surabaya. And this research is a
qualitative studies.The results of the study on the application of memory-spiel students, then through observation, poll,
and the test.They later described and inconclusive.Research shows that the media memory-spiel effective used in
learning especially in control the vocabulary of the german language. It is revealed from the observation and research
poll results showed a positive influence to control a student in a german word is more active and encouraged the
students study german in the vocabulary.Besides, it can use in any situation the number of students who are not the
samein al groups not affect the game.

Keywords: Vocabulary, Memory-Spiel

HINTERGRUND das Vorhandensein von lernen kdnnen Kkolonisiert
Wortschatz Deutschland (Keraf: 1988: 24). Aber as dem

Bel der Bewdltigung der Fahigkeiten des kontrollierten Vokabular Deutschland fur Studenten
Sprechens, bendtigt angemessene Wortschatz Repertoire. schwierig, unter anderem wegen mangelnden Interesse
Dies ist auf eine Beherrschung des Vokabulars ist einer der Studenten, es letztere zu meistern. In diesem
der einflussreiche Komponente beim Lernen und Zusammenhang miissen Lehrer Strategien zur Studenten
Beherrschung der sprachlichen Féhigkeiten. Daher auf helfen das Vokabular beibringen Deutschland motiviert.
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Eine Wortschatz-Meisterschaft Lernstrategien  kann
mithilfe von das Medium des Unterrichts implementiert
werden. (Hamalik in Arsyad Azhar 2002:15). Einer der
Medien, die Memory-Spiel ist.

Formulierung des Problems in dieser Studie
sind: (1) wie ist Memory Usage-Spiel auf mastering
Wortschatz Deutschland X1 IPA1 SMA Negeri Surabaya
13 grade? Diese Forschung hat drei Vorteile; Zunéchst
werden fur Lehrer, um einen Uberblick Uber die
Verwendung von Memory-Spiel in Beherrschung des
Gymnasiums in Deutschland erwartet. Sowohl fir
Studenten, wird voraussichtlich als Gegenleistung fir
Studenten Beherrschung des englischen Wortschatz von
Deutschland verwendet werden. Die dritte ist fir
Forscher zu kommen, wird voraussichtlich zu einer
Quelle von Informationen Uber die Memory Usage-Spiel
in Deutschland verwendet werden und Bahsasa
Wortschatz  Beherrschung  als  Griff  einsetzbar
Spitzenforschung zu tun.

In dieser Untersuchung verwendet Theorien
des Sprachenlernens, Wortschatz, Medien Deutschland
lernen, Memory-Spiel

1. Sprachenler nen Deutschland

Eine Fremdsprache lernen, ist vor allem die
Sprache der Deutschland die Wahl der Themen in
der High School dient als Werkzeug, selbst
Lernende, erweitert seine Erkenntnisse durch das
wissen, die Ergebnisse in den Bereichen
Wissenschaft, Technologie und Kunst und Kultur zu
entwickeln.

2.Wortschatz
Im Wérterbuch der Sprache der Indonesien
(Déebdikbud, 1996:527), Wortschatz wird definiert
als"Vokabular".

2.1 Klassifikation Wortschatz
Griesbach (1960:7) argumentiert, dass
Wortschatz wie folgt klassifiziert werden kann :

1) Diekleinsten Elemente der Sprache sind die
Worter. Man unterscheidet  zunachst
Worter, die eine bestimmte bedeutung
haben (Inhaltsworter):

ZB : geben, stehlen, Mann, Hoffnung,
schon,ich, etwas

2) Und solche, die keine eigene Bedeutung
haben, sondern nur im Satz die
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Bezeichnungen der Worter untereinander
aufzeigen (Funktionsworter):
zB: an, den. Und, deren, als, well

3) Man kann die Worter auch einteilen in
Wortarten, die die Form verandern kénnen,
und solche, die nicht flektiert warden.
Wortarten, die die Form verandern kénnen,
sind Verben, Nomen, Pronomen, und
Adjektive.
z.B : kommen, er kommt, baume, ich, alt

4) Die Prapositionen, die Konjunktionen und
Adverbien sind Partikeln, die lhre Form
nicht verandern kénnen:
zB : fir, ohne, und, den, nachdem, noch,
nur, doch

3.Lernmedien

3.1 Verstehen lernen M edien
Lernmedien ist alles, das verwendet
werden kann, um eine Nachricht vom Absender
an den Empfanger zu Ubermitteln, damit es, die
Gedanken, Gefuhle, Interessen und
Aufmerksamkeit anregen kann, und es ein
grofRen Lernprozess gab.
3.2 Rolleder Medien lernen
Medien funktionieren fir der Zweck des
Unterrichts, in dem die Informationen in den
Medien es enthalten, Lernenden im Auge oder
geistig beteiligt werden sollte, noch in Form von
realen Aktivitdten, so dass das Lernen
stattfinden kann.
3.3 Medien-Auswahlkriterien
1) unterstitzt die Erreichung der Lernziele
2) unterstiitzende Inhalte Lernmaterialien
3) einfache immer Medien
4) Fahigkeiten der Lehrer im Umgang mit
Medien
5) verflgbare Zeit mit Medien
6) nach den Umfang der denken Studenten
3.4 Speicher-Techniken und M edien-Spiel
Memory-Spiel ist ein Spiel ein Spiel
medienbezogene Gedéchtnis von Deutschlands
beriihmte Spielzeugfirma Ravensburger
verdffentlicht. Das Spiel ist das Prinzip der zwei
Paare, d.h. auf der Suche nach Karten, die das
gleiche anzeigen. Nachdem der erste Spieler die
zwei Karten um zu finden, das gleiche Bild
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entriegelt, fuhr fort, die anderen Spieler, wenn
der erste Spieler, der nicht in der Lage, zwel
derselben  Bilder, im Gegenteil, finden
herausstellt, wenn der erste Spieler gelungen,
zwei Karten des gleichen Bildes zu finden, dann
er weiter spielen, bis er das gleiche Bild nicht
gefunden haben. Memory-Spiel, es besteht aus
mehreren Bildkarten mit jeweils zwei und
genauso nummeriert.  Bildkarten  wurden
verschlisselt und in umgekehrter Reihenfolge
auf einem Schreibtisch zu setzen.Jeder Spieler
eroffnet zwei Karten. Wenn er das gleiche Bild
auf beide Karten gefunden, kann er zwei Bilder
von der Tabelle und haben den Geist meiner.

METHODE DER FORSCHUNG

Methode der Forschung

Forschung-Verfahren
Diese Forschung verwendet qualitative
Forschung-Typen.

Fur die geordnete und systematische Grundlage
in dieser Forschung sind wie folgt:

Das erste Treffen
des 30. April 2014

Die Einfuhrung
Gewahrung von material

und die

Das zweite Treffen
des 7. Mai 2014

Anwendung der Technik des

Memory-Spiel-Spiel
Studenten

in

Das dritte Treffen
am 14. Mai 2014

Anwendung der Technik des

Memory-Spiel-Spiel
Studenten

in

Der vierten treffen
am 21. Mai 2014

Bereitstellung von Test

2. Datenquellen und Forschungsdaten
a. dieDatenquelle

Die Datenquelle der Forschung in Form
einer Beschreibung der Ergebnisse wahrend

dem Memory-Spiel.

b. Daten
Daten aus dieser Forschung in Form von
Test Ergebnisse, Ergebnisse  und
Beobachtungen

3. Forderungsinstrument
a. Beobachtung
b. Fragenformular

c. Test
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Datenerhebung Techniken

a. Beobachtung

b. Methode Test

c. Fragebogen Methode/Frage Formblatt
d. Student Testergebnisse Daten.

DIE ERGEBNISSE DER UNTERSUCHUNG :

1.

frihere Forschungen

Bisherige Untersuchungen wurde bereits
von Widiati in Studenten der Klasse XI
Sprachlabor der Stanford Universitét geleistet.
Seine Forschungsergebnisse  zeigten, dass
Memory-Spiel as eines der Medien kann, die
ebenfalls verwendet werden in das Vokabular
fur Deutschland Sprache schreiben lernen

Forschung jetzt

In dieser Studie Forscher auch
Menerapakan Memory-Spiel auf Klasse XI IPA
SMA N 1 13 SURABAYA. Der Unterschied zu
den friheren Peneltian werden die Daten und
die verwendeten Datenquellen und die
Forschung nur auf das Lernen von Vokabeln
Beherrschung.

Prozess For schung

a.  Forschung vor Beobachtung
b. Daserste Treffen

c. Daszweite Treffen

d. Dasdritte Treffen

e. Dasvierten Treffen

eine Beschreibung der Daten

For schungser gebnisse

1. eine Beschreibung der Daten die Ergebnisse
der Beobachtung von Studenten

2. Beschreibung der Testergebnisse von
Studenten

Aus der folgenden Tabelle kann man
schlussfolgern, dass Studenten Fahigkeit in
der Beherrschung der Sprache von
Deutschland in das Thema Altagsieben mit
Sub Thema Das Essen Und Trinken gut auf
der Grundlage der KKM (die Kriterien des
minimalen Ketuntasan ist) von der
Deutschland-Sprachlehrer  SMA  Negeri
Surabaya 13. sind verwendet:
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Der Wert Kriterien
91 - 100 Sehr gut
81-90 gut
71-80 genug
61-70 weniger
0-60 Ubergeben nicht

DIE FOLGERUNG UND VORSCHLAGE
A. DieFolgerung

Schlussfolgerungen aus den Ergebnissen
der Forschung und Diskussion im vorherigen
Kapitel, unter anderem:

Media Memory Spiel-Spiel ist  sehr
wirkungsvoll beim Lernen vor alem in der
Beherrschung von Wortschatz Deutschland

Dieses Spiel kann in jeder Situation
verwendet werden, d. h., die Zahl der
Studierenden, die nicht in jeder Gruppe gleich
berthrt nicht das Spiel.

Studenten sind gut, Schuler Aktiv in die
gestellten und beantwortet wahrend des
Lernvorgangs kommunizieren.

B. DieVorschlage

Schuler, die Schwierigkeiten beim Lernen
German Vocabulary schlug Deutschland
Erh6hung Moral fur das weitere lernen und
motivieren Deutschland Sprachenlernen durch
den Einsatz der Medien von Interesse und
Ubereinstimmung mit den Zielen in einer
Studie erreicht werden koénnte.

Sprachlehrer empfohlen Deutschland immer
mehr kreative bei der Entwicklung von
Sprachenlernen Media Deutschland erkunden.

Weitere Forschung, kénnen moglicherweise
andere  Forscher as Referenz  und
Berlcksichtigung im selben Feld der
Forschung der Vertiefung der Lernmedien
inspirieren.
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Abstrak

Penelitian ini mengkaji tentang penggunaan Memory-Spiel dalam penguasaan kosakata bahasa Jerman. Memory-Spiel
ini diterapkan untuk membantu siswa dapat menguasai kosakata bahasa Jerman. Masalah dalam penelitian ini adalah:
(1) Bagaimanakah penggunaan Memory-spiel pada penguasaan kosakata bahasa Jerman siswa kelas X1 IPA 1 SMA
Negeri 13 Surabaya?; Penelitian ini merupakan jenis penelitian Kualitatif. Data penelitian berupa hasil deskripsi
penerapan Memory-Spiel pada siswa, kemudian melalui observasi, angket, dan tes. Data ini kemudian dideskripsikan
dan disimpulkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan Memory-Spiel cukup efektif digunakan dalam
pembelgjaran khususnya dalam menguasai kosakata bahasa Jerman. Hal ini diketahui dari hasil observasi dan hasil
angket penelitian menunjukan pengaruh positif yang dialami siswa dalam menguasai kosakata bahasa Jerman yakni
siswa lebih aktif dan termotivasi dalam belgjar menguasai kosakata bahasa Jerman. Selain itu permainan ini dapat
digunakan dalam situas apapun, yakni dalam jumlah siswa yang tidak sama dalam setiap kelompok tidak
mempengaruhi permainannya.

Kata kunci : Kosakata, Memory-Spiel

Abstract

This research study on the use of vocabulary memory-spiel in the german language.Memory-spiel is applied to assist
students can master the vocabulary of the german language.The problem with this research is this: what isthe use (1)
the use of a vocabulary memory-spiel german science 1st grade student of sma 13 surabaya. And this research is a
qualitative studies.The results of the study on the application of memory-spiel students, then through observation, poll,
and the test.They later described and inconclusive.Research shows that the media memory-spiel effective used in
learning especially in control the vocabulary of the german language. It is revealed from the observation and research
poll results showed a positive influence to control a student in a german word is more active and encouraged the
students study german in the vocabulary.Besides, it can use in any situation the number of students who are not the
samein al groups not affect the game.

Keywords: Vocabulary, Memory-Spiel

PENDAHULUAN (Keraf:1988:24). Namun, menguasai kosakata bahasa
Jerman  bagi siswa dianggap sukar, antara lain
Dalam menguasai  keterampilan  berbahasa, dikarenakan kurangnya minat siswa untuk menguasai hal
diperlukan perbendaharaan kosakata yang memadai. Hal tersbut. Sejalan dengan hal tersebut, guru membutuhkan
ini dikarenakan penguasaan kosakata merupakan salah strategi mengajar untuk membantu siswa termotivasi
satu komponen yang berpengaruh dalam mempelgjari menguasali kosakata bahasa Jerman. Salah satu strategi
dan menguasai keterampilan berbahasa tersebut. Dengan pembelgjaran penguasaan kosakata dapat dilaksanakan
demikian, untuk dapat mengusai kosakata diperlukan dengan menggunakan media pembelgjaran. (Hamalik
adanya pembelgaran kosskata bahasa Jerman
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dalam Arsyad Azhar 2002: 15). Salah satu media yakni
Memory-Spiel.

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1)
Bagaimanakah penggunaan Memory-Spiel  pada
penguasaan kosakata bahasa Jerman siswa kelas XI IPA1
SMA Negeri 13 Surabaya ? Tujuan penelitian ini adalah:
(1) Mendeskripsikan penggunaan Memory-Spiel pada
penguasaan kosakata bahasa Jerman siswa kelas X1 1PA1
SMA Negeri 13 Surabaya. Penelitian ini mempunyai tiga
manfaat; pertama bagi Guru, diharapkan dapat
memberikan gambaran mengenai penggunaan Memory-
Spiel dalam penguasaan kosakata bahasa Jerman di
Sekolah. Kedu bagi Siswa, diharapkan dapat digunakan
sebagai  bahan pertimbangan untuk  mengetahui
penguasaan siswa terhadap kosakata bahasa Jerman.
Ketiga bagi peneliti yang akan datang, diharapkan dapat
digunakan menjadi salah satu sumber informasi tentang
penggunaan Memory-Spiel dalam penguasaan kosakata
bahsasa Jerman dan dapat dijadikan sebagai bahan
pegangan untuk melakukan penelitian lanjutan.

KAJIAN PUSTAKA

Di daam penelitian ini menggunakan teori
Pembelajaran Bahasa Jerman, Kosakata, Media
Pembelajaran, Memory-Spiel

1. Pembelajaran Bahasa Jerman

Pembelgjaran bahasa asing, khususnya
bahasa Jerman merupakan mata pelgjaran pilihan
d SMA vyang Dberfungsi sebagai aat
mengembangkan diri peserta didik, memperluas
wawasannya dengan mengenal hasil-hasil dalam
bidang ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni
budaya.

2. Kosakata
Dalam kamus besar bahasa Indonesia
(Debdikbud, 1996: 527), Kosakata diartikan
sebagai, “perbendaharaan kata”.

2.1 Klasfikas Kosakata

Griesbach (1960: 7) berpendapat
bahwa kosakata dapat diklasifikasikan, yakni
sebagai berikut :

5) Die kleinsten Elemente der Sorache sind
die Worter. Man unterscheidet zunachst
Worter, die eine bestimmte bedeutung
haben (Inhaltsworter):
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ZB : geben, stehlen, Mann, Hoffnung,
schdn,ich, etwas

6) Und solche, die keine eigene Bedeutung
haben, sondern nur im Satz die
Bezeichnungen der Worter untereinander
aufzeigen (Funktionsworter):
zB: an, den. Und, deren, als, weil

7) Man kann die Worter auch einteilen in
Wortarten, die die Form verdndern
kdnnen, und solche, die nicht flektiert
warden. Wortarten, die die Form
verandern kénnen, sind Verben, Nomen,
Pronomen, und Adjektive.
z.B : kommen, er kommt, baume, ich, alt

8) Die Préapositionen, die Konjunktionen
und Adverbien sind Partikeln, die lhre
Form nicht veréndern kénnen:
2B : flr, ohne, und, den, nachdem, noch,
nur, doch

3. Media Pembelajaran

3.1 Pengertian Media Pembelajaran
Media pembelgjaran adalah segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan,
minat, dan perhatian dan terjadilah proses
belagjar.

3.2 Peranan Media Pembelajaran
Menurut Arsyad (2002: 21) media
berfungs untuk tujuan instruksi di mana
informasi yang terdapat dalam mediaitu harus
melibatkan peserta didik baik dalam benak
atau mental maupun dalam bentuk aktivitas
nyata sehingga pembel gjaran dapat terjadi.

3.3 Kriteria Pemilihan Media
Berikut ini adalah kriteria-kriteria
pemilihan media pembelgjaran menurut
Sudjana (2011: 4-5);
1) Menunjang
pembelgjaran
2) Mendukung isi bahan pelajaran
3) Kemudahan memperoleh media
4) Keterampilan guru dalam menggunakan
media
5) Tersedia waktu untuk menggunakan
media
6) Sesuai dengan taraf berpikir siswa

tercapainya tujuan
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3.4 Mediadan Teknik Memory-Spiel

Memory-Spiel adalah sebuah
permainan salah satu media permainan yang
berhubungan dengan daya ingat yang
dikeluarkan oleh perusahaan mainan terkenal
di Jerman bernama Ravensburger. Permainan
ini merupakan prinsip pairs, yaitu mencari dua
kartu yang bergambar sama. Setelah pemain
pertama membuka dua kartu untuk mencari
gambar sama, pemain lain melanjutkannya,
jika ternyata pemain pertama tidak berhasil
menemukan dua gambar yang sama,
Sebaliknya, jika pemain pertama berhasil
menemukan dua kartu gambar yang sama,
maka dia tetap bermain sampai dia tidak
menemukan gambar yang sama.
https. //www.ravensburger.com, diakses pada
27 Februari 2014). Permainan Memory-Spiel
itu terdiri dari beberapa kartu bergambar yang
masing-masing gambarnya berjumlah dua dan
sama persis. Kartu-kartu gambar itu diacak
dan dileteakkan secara terbalik di sebuah
meja.Setiap pemain membuka dua kartu. Jika
dia menemukan gambar yang sama pada
kedua kartu itu, dia boleh mengambil dua
gambar itu dari mea dan memiliki
keberuntungan untuk mencoba kemampuan
ingatannya lagi, sampai dia membuka dua
kartu dengan gambar yang berbeda. Kemudian
pemain yang lain berhak melakukan hal yang
sama.

METODE PENELITIAN

M etode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian

kudlitatif.

1. Prosedur Penelitian

Adapun secara terurut dan sistematis
dalam penelitian ini sebagai berikut :

Pertemuan |
Tanggal 30 April

Pengenalan dan pemberian

2014 mater!
Pertemuan |1 . .
: Penerapan teknik permainan
Tangga 7 Mei . .
2014 Memory-Spiel pada siswa
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Pertemuan 1| Penerapan teknik permainan
Tanggdl 14 Mei Memory-Spiel pada siswa
2014
Pertemuan IV
Tangga 21 Mei Pemberian Test
2014

2. DatadanSumber Data Pendlitian
1. Sumber Data
Sumber data dari penelitian ini berupa hasil
deskripsi yang diperolah selama permainan
Memory-Spiel.
2. DataPendlitian
Data dari penelitian ini berupa hasil tes,
hasil angket dan hasil observasi.
3. Instrumen Penelitian
a Observas
b. Angket
c. Tes

4. Teknik Pengumpulan Data
a Metode Observasi
b. Metode Tes
c. Metode Kuesioner/Angket
d. DataHasl Tes Siswa

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

1. Pendlitian Terdahulu

Sebelumnya pendlitian ini sudah pernah
dilakukan oleh Widiati pada siswa kelas Xl
Bahasa Laboratorium Universitas Negeri Malang.
Hasil penelitiannya menunjukan bahwa Memory-
Soiel dapat dipakai sebagai salah satu media yang
efektif dalam pembelgjaran kosakata untuk
keterampilan menulis bahasa Jerman.

2. Pendlitian Sekarang
Pada penelitian ini  peneliti  juga
menerapakan Memory-Spiel pada siswa Kelas Xl
IPA- 1 SMA N 13 SURABAYA. Yang
membedakan dengan peneltian sebelumnya adalah
data dan sumber data yang digunakan dan
pendlitian ini  hanya pada pembelgaran

penguasaan kosakata.

3. ProsesPenéelitian
a. Pengamatan pra penelitian
b. Pertemuan 1
c. Pertemuan 2
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d. Pertemuan 3
e. Pertemuan 4

4. Deskrips Data Hasil Penelitian
1. Deskripsi Datahasil Observasi Siswa
2. Deskripsi Hasil Tes Siswa

Dari tabel di bawah, dapat disimpulkan
bahwa kemampuan siswa dalam menguasai bahasa
Jerman dalam tema Altagsleben dengan sub tema
das Essen und Trinken adalah baik berdasarkan
KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) yang
digunakan oleh guru bahasa Jerman SMA Negeri

13 Surabaya yaitu:
Skor Nilai Kriteria
91-100 Sangat Baik
81-90 Baik
71-80 Cukup
61-70 Kurang
0-60 Tidak lulus

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesmpulan
Kesimpulan yang didapat dari hasil
penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya,
antaralain :

1. Media permainan Memory-Spiel cukup efektif
digunakan dalam pembelgjaran khususnya
dalam menguasai kosakata bahasa Jerman
Permainan ini dapat digunakan dalam situasi
apapun, yakni dalam jumlah siswa yang tidak
sama daam setiagp kelompok  tidak
mempengaruhi permainannya.

Siswa dapat melakukan komunikasi dengan
baik, siswa aktiv dalam bertanya dan
menjawab pada saat proses pembelgjaran.

B. Saran

Siswa vyang memiliki kesulitan dalam
mempelgjari kosakata bahasa Jerman disarankan
untuk lebih bisa meningkatkan semangat belgjar
dan memotivasi belgjar bahasa Jerman dengan
memanfaatkan media-media yang menarik dan
sesuai dengan tujuan yang akan dicapai dalam
suatu pembelgjaran.

331

Guru bahasa Jerman disarankan untuk lebih
mengeksplorasi  dan lebih  kreatif dalam
mengembangkan media pembelgaran bahasa
Jerman.

Penelitian  selanjutnya, semoga mampu
menginspirasi peneliti lainnya sebagai bahan
rujukan dan pertimbangan dalam memperdalam
penelitian bidang yang sama yakni media
pembelajaran.
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